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Dmmen zu AIR HAVOC CONTROLLER für Windows®! 


AHC ist bannungsgeladenes, rasantes Spiel aus dem Alltag der 
sie übernehmen die Rolle eines Fluglotsen auf dem Flug- 
hafen Sk®Harbour in Phoenix, Arizona. Sie sind dafür verantwortlich, 


daß die Flugzeuge in Ihrem Luftraum sicher ihre Bestimmung erreichen. 
Die meisten Maschinen werden den Luftraum einfach durchfliegen. 
Aber einige wollen auch auf den Flughäfen Phoenix, Deer Valley oder 
Scottsdale landen oder dort starten. Ein Fehler, und Sie haben viel- 
leicht hunderte von Menschenleben auf dem Gewissen. Rücksichts- 
lose Kampfpiloten, technisches Versagen oder falsch instruierte 
Piloten sind Probleme, mit denen Sie zu kämpfen haben. 


Es gibt einige wichtige Unterschiede zwischen diesem und anderen 
Spielen des Genres: 


1. Ältere Simulatoren beschränkten sich nur auf den eigentlichen 
Radarschirm. AHC macht sich modernste Videotechniken zunutze 
und bietet mehr als 30 Minuten digitale Video-Animationen. 

2. AHC ist kein echter Simulator, sondern dient nur der Unter- 
haltung. Das Spiel ist vollkommen fiktiv und bedient sich lediglich 
echter Schauplätze und Flugzeuge. 


AHC wurde für Windows® 3.1 und Windows® NT 3.5 entwickelt. Aus- 
führliche Informationen zum Thema Hard- und Softwareanforde- 
rungen des Spiels finden Sie im Abschnitt „Minimale Systemanforde- 
rungen“. 

Informationen zur Spielinstallation finden Sie i 


nitten 
„Installation“ und „Spielstart“. 


Damit AHC auf Ihrem Rechner läuft, muß er die folgende Ausstattung 
besitzen. Sollten Sie in irgendeinem Punkt besser ausgestattet sein, 
stellt das kein Problem dar. 


MINIMALKONFIGURATION 

e Prozessor: 80486/33MHz 

e RAM: 8 Megabyte 

e Grafikkarte: VGA-Karte mit Windows®-Treibern, die eine Auflösung 
von 640x480 bei 256 Farben unterstützen. 


e CD-ROM: Ein Double Speed-Laufwerk, das eine Datentransferrate 
von mindestens 250KB/sek erreicht. 

e Maus: Microsoft-kompatible Maus 

e Soundkarte: Windows®-kompatibel, mit 8 Bit-Audiowiedergabe 

e Betriebssystem: Windows® 3.1, Windows® 3.11, Windows® für Work- 
groups 3.11 oder Windows® NT 3.5 (nicht NT 3.1) 


Hinweis: Das Spiel kommt auch ohne Soundkarte aus, allerdings 
müssen Sie dann auf die Soundausgabe verzichten. 


Weitere Informationen zu unterstützter Hardware finden Sie im fol- 
genden Kapitel. 


e Prozessor: 80486/66MHz oder Pentium 

e RAM: 8 Megabyte 

e Grafikkarte: VLB- oder PCI-VGA-Karte mit Windows®-Treibern, die 
eine Auflösung von 640x480 bei 256 Farben unterstützen. 

e CD-ROM: Ein Triple Speed-Laufwerk, das eine Datentransferrate 
von mindestens 400KB/sek erreicht. 

e Soundkarte: Windows®-kompatibel, mit 16 Bit-Audiowiedergabe 
(22KHz/Stereo) 


HINWEISE ZUR RECHNERLEISTUNG 

Bus-System: Das Bus-System hat entscheidenden Einfluß auf die 
Leistung eines Rechners. Es ist also von Vorteil, einen Rechner mit 
32 Bit-Bus-System, wie z.B. VLB oder PCI, zu benutzen. Rechner mit 
dem alten 16 Bit-ISA-System haben vor allem bei der Videowieder- 
gabe, aber auch bei der allgemeinen Schnelligkeit deutliche 
Nachteile. 

HOM- Laufwerk: Während der Entwicklung von AHC wurde das 
mehr als 20 verschiedenen Rechnern getestet. Dabei fiel 
» CD-Laufwerke, die als Double Laufwerke aus- 


daß es 
den Bilder aus- 

ällation von 
& Anarstlocn 


> die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 
icht bereits geschehen, starten Sie Windows®. 

Sie den Datei-Manager und wählen Sie den Menüpunkt 
AUSEBHIREN... aus dem Menü DATEI. 

4. Geben Sie den Buchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks gefolgt 
von SETUP.EXE ein. Sollte Ihr CD-Laufwerk zum Beispiel F: sein, 
würden Sie F:\SETUP.EXE eingeben. 


Anmerkung: Sollte sich SETUP.EXE nicht starten lassen, überprüfen 
Sie bitte, ob Ihr Rechner die minimalen Systemanforderungen erfüllt. 
Startet SETUP.EXE weiterhin nicht, obwohl Ihr Rechner korrekt ein- 
gerichtet ist, lesen Sie bitte den Abschnitt „Hilfe!“. 


5. Das Installationsprogramm fragt dann nach dem Verzeichnis, in 
dem das Spiel installiert werden soll. Die Voreinstellung dafür lautet 
C:\AIRHAVOC. 

6. Bei der Installation werden ca. 500KB Daten in das Verzeichnis 
WINDOWS\SYSTEM und ca. 150KB Daten in das Installationsver- 
zeichnis kopiert. Danach wird eine Programmgruppe angelegt, in 

der sich die Symbole für das Spiel, die On-Line-Anleitung und ein 
LIESMICH.TXT befinden. 


Anmerkung: Das Spiel benötigt ca. 1MB freien Speicherplatz auf der 
Festplatte. 


7. Danach fragt das Installationsprogramm, ob die Treiber für 
Video für Windows® installiert werden sollen. We sind, 
daß die neuesten Treiber für VFW bereits if 1 
Sie diesen Teil der Installation überspringen. An 
auf JA, damit die Treiber installiert werden. 


Anmerkung: Wenn Sie Windows® NT 3.5 benutzen, brauche | 
diese Treiber NICHT zu installieren, da diese bereits in Windows® NT 
integriert sind. 


8. Als letztes müssen Sie Windows® komplett beenden und neu 
starten. Bei der Installation werden zwei Zeichensätze installiert 
(RADAR und VFC), die für das Spiel unerläßlich sind und erst nach 
einem Neustart verfügbar werden. 


enerzeenareareeeAReeeeensemem 


Die folgenden Anweisungen gehen davon aus, daß Sie bereits die 
Installation von AHC durchgeführt haben. Sollte das nicht der Fall 
sein, lesen Sie bitte den Abschnitt „Installation“. 


1. Legen Sie die AHC-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 

2. Doppelklicken Sie auf das AHC-Icon im Programm-Manager. 
Wenn Ihr Recher die minimalen Systemanforderungen erfüllt, 
erscheint nach kurzer Zeit das Trimark-Symbol. Sollte Ihr Rechner 
die minimalen Systemanforderungen nicht erfüllen, erscheint eine 
Fehlermeldung und es kann sein, daß das Spiel nicht startet. 


Hinweis: Sollten Sie versehentlich das Programmsymbol für AHC 
löschen, finden Sie die Spieldatei im gewählten Installationsverzeichnis 
(normalerweise C:\AIRHAVOC) unter dem Namen AIRHAVOC.EXE. 


ü erscheint als Bild eines Computers auf dem Monitor. 


Vom Hauptmenü aus können Sie folgende Schritte unternehmen, 
indem Sie das entsprechende Element anklicken: 


Monitor: Ein neues Spiel beginnen 
Videorecorder: Bilder und Animationen 

Rotes Buch: Flugzeug-Enzyklopädie 

Schlüssel: Spielende 

Nach 45 Sekunden geht das Hauptmenü in den Pausenbildschirm 
über, in dem Animationen gezeigt werden. Wenn Sie den Pausen- 
bildschirm verlassen wollen, drücken Sie einfach.einerTaste oder 
klicken auf das Bild, das zu sehen ist. | 


Das Hauptziel des Spiels ist es, die auftauchenden Flugzeuge sicher 
durch Ihren 30 Meilen großen Luftraum zu führen. In Ihrem Luftraum 
befinden sich drei Flughäfen und eine Reihe von Funkfeuern, die auch 
als Wegpunkte bezeichnet werden. Die Flugzeuge im Luftraum kön- 
nen in drei Kategorien unterteilt werden: 


1. Durchgang: Die einfachste Sorte, da diese Flugzeuge im 
Luftraum auftauchen und ihn wieder verlassen, ohne irgendwo 
landen zu wollen. 


2. Abflug: Alle Flugzeuge, die auf einem der drei Flughäfen star- 
ten, fallen in Ihren Verantwortungsbereich, sobald sie gestartet 
sind. 


3. Landung: Viele Flugzeuge wollen auf einem der Flughäfen lan- 
den. Sie erscheinen an einem Wegpunkt im Luftraum und wollen 
landen oder sie starten auf einem Flughafen und wollen auf einem 
anderen landen. In jedem Fall liegt es an Ihnen, sie sicher wieder 
auf den Boden zu bringen. 


Genauere Informationen zu den einzelnen Punkten finden Sie in den 
Abschnitten: „Spielregeln“, „Ein neues Spiel beginnen“, „Der Spielbild- 
schirm“ und „Kommandos an die Flugzeuge“. 


1. Sobald die Flugzeuge in Ihrem Luftraum auftauchen, melden sie 
sich mit Rufzeichen und Flughöhe an. Sie bestätigen die Übernah- 
me, indem Sie auf das Flugzeugsysmbol auf dem Radarschirm 
oder auf den entsprechenden Eintrag in der Übernahmeliste dop- 
pelklicken. Sobald Sie bestätigt haben, erscheint der Flugzeugeintrag 
in der Liste für empfangsbereite Maschinen, die auf Ihre 
Anweisungen warten. 


2. Maschinen, die starten wollen, bitten um Freigabe, sobald sie 
startbereit sind. Eine Startfreigabe erteilen Sie, indem Sie auf den 
entsprechenden Eintrag in der Übernahmeliste klicken. Nach der 
Freigabe erscheinen die Maschinen auf dem Radarschirm, sobald 
sie eine Höhe von 1500 Fuß erreicht haben. 


3. Zwei Flugzeuge dürfen sich einander nie weiter als zwei Meilen 
nähern, wenn ihre Höhe weniger als 1000 Fuß auseinanderliegt. 
olches Ereignis wird als Abstandskonflikt bezeichnet, der zu 
sion ‚führen kann. Wie Sie die he, Richtung und 


Erden und auch 
rntesten zuträglich 
ein spektakuläres 


bieten 


zuge, die Ihren Luftraum verlassen, müssen an den 
des Nachbarsektors übergeben werden. Um eine 
übergeben zu können, müssen zwei Bedingungen 
en: 

der Maschine muß mindestens 5000 Fuß betragen. 
uelle Position der Maschine muß im Radius von drei 
um angepeilten Zielwegpunkt liegen. 


6. Flugzeuge, die auf einem Flughafen in Ihrem Sektor landen wol- 
len, müssen an den Tower des Zielflughafens übergeben werden. 
Dazu müssen drei Bedingungen erfüllt sein: 

a) Die Höhe der Maschine darf höchstens 3000 Fuß betragen. 

b) Die aktuelle Position muß im Radius von drei Meilen zum 
Anflugvektor des Zielflughafens liegen. 

c) Der aktuelle Kurs darf nicht mehr als 30 Grad vom Anflugvektor 
abweichen. 


Weitere Informationen zum Thema Landung und Anflugvektor finden 
Sie im Abschnitt „Der Radarschirm“. 


Vom Hauptmenü aus können Sie ein neues Spiel starten. Dazu müs- 
sen Sie auf den Monitor zu klicken. Daraufhin erscheint ein Dia- 
logfenster, in dem Sie die gewünschten Spieleinstellungen vorneh- 
men können. Wenn Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, 
klicken Sie einfach auf OK und das eigentliche Spiel beginnt. 


Neues Spiel 
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Im Fenster für die Spieleinstellungen können Sie die von Ihnen 
gewünschten Parameter für das Spiel festsetzen. 

Spieldauer: Die Spieldauer wird in Minuten gemessen. Sie können 
einen Wert zwischen 10 und 90 einstellen. 

Flugzeuge: Damit stellen Sie ein, wie viele Maschinen Ihren Luft- 
raum während des Spiels passieren. Ein Verhältnis von über 1:1 
(Zeit:Flugzeuge) spricht für ein schwieriges Spiel. Wenn Sie eine Rate 
von ca. 4:3 einhalten, können Sie sich auf ein interessantes, aber 
nicht zu schwieriges Spiel einstellen. 

Vorgabe: Hier finden Sie einige Voreinstellungen, die von sehr leicht 
bis sehr schwer reichen. Wenn Sie sich eingespielt haben, können 
Sie sich an immer schwereren Varianten von AHC versuchen. 


ANIMATIONEN: 

Rollwege: Wenn diese Option an ist, sehen Sie, wie die Maschinen 
an Terminal 2 von Phoenix ankommen und abrollen. 

Start & Landung: Wenn Sie diese Option aktivieren, sehen Sie die 
Starts und Landungen in Phoenix. 

Katastrophen: Mit dieser Option kommen Sie in den vollen Genuß 
Ihrer Fehler. 

Funk-Optionen: Hier können Sie einstellen, wieviel Funkverkehr Sie 
wirklich hören. Die Standardeinstellung liegt bei „Alle Piloten & teilw. 
Lotse“. 


Die Audio- und Video-Optionen können während des Spiels verän- 
dert werden, indem Sie die [Esc]-Taste drücken. Die Einstellungen im 
Hinblick auf Spiellänge oder Anzahl der Flugzeuge können während 
des Spiels nicht verändert werden. 


Oberes Bildschirmdrittel: Von Ihrem Platz aus sehen Sie hinunter 
auf Terminal 2 des Phoenix Sky Harbour. Sie kontrollieren die 
Flugzeuge dort nicht, aber die Starts und Landungen, die in Ihrer 
Übernahmeliste auftauchen, sind früher oder später hier zu sehen. 
Linke Spalte: In der Übernahmeliste stehen die Flugzeuge, die Sie 
übernehmen sollen. Dazu gehören die Starts in Phoenix und alle 
Maschinen, die in Ihrem Luftraum auftauchen. Weitere Informationen 
dazu finden Sie im Abschnitt „Die Flugzeug-Kontrollmonitore“. 
Mitte: Auf dem Radarschirm werden alle Flugzeuge angezeigt, die 
sich in Ihrem Sektor befinden. 

Rechte Spalte: In der Liste für empfangsbereite Br werden 
alle Maschinen angezeigt, die Sie kontrollieren. Die. ( =}; 
stehen Ihrem Kommando, bis Sie sie an den n 
einen Bodentower übergeben. Weitere Informati 
den Abschnitten „Die Flugzeug-Kontrollmonitore“ u 
an die Flugzeuge“. 

Links unten: Im Kommunikationsfenster werden alle Funksprüc 
zwischen den Piloten und Ihnen angezeigt. Wieviel Sie davon wirklich 
hören, können Sie bei den Spieleinstellungen festlegen. Weitere 
Informationen dazu finden Sie im Abschnitt „Kommandos an die 
Flugzeuge“. 

Während des Spiels können Sie die [Esc]-Taste drücken, um die 
Spieleinstellungen zu ändern. 


Der Radarschirm stellt Position, Kurs und Abstand der einzelnen 
Flugzeuge grafisch dar. 


+GEANT 


CELTIC 
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In Ihrem Sektor befinden sich: 
a) Drei Flughäfen - Phoenix (PHX), Deer Valley (DV) und 
Scottsdale (SCTSDL). 

b) Zwölf Funkfeuer/Wegpunkte - Bela, Jackson, Dobbo, Baker, 
Sanford, Lance, Douglas, Session, Grant, Myst, Celtic, Metheny. 
Landeanflug-Vektoren: Die weißen Linien, die zu jedem Flughäfen 
gehören, zeigen den vorgeschriebenen Landeanflug-Vektor für den 
entsprechenden Flughafen. Der Landeanflug auf Phoenix sollte mit 
einem Kurs von 90 Grad erfolgen. Landungen auf Deer Valley und 
Scottsdale sollten mit einem Kurs von 45 Grad durchgeführt werden. 
Weitere Informationen dazu finden Sie unter der Überschrift 


 „Landevektoren”. 
"Auswahl eines Flugzeugs: Klicken Sie_einfach mit der linken 


Maustaste B das THgeRUGENEINDE) auf dem, adarschirm. Das 


bereite a werden daraufhin gelb. s an = | 
Kommandos an ein Flugzeug geben: ’ an ın Sie mit der rechten 
Maustaste auf ein Flugzeugsysmbol klicken, erscheint ein Menü, mit 
dem Sie der Maschine ‚Anweisungen geben men. Weitere Infor- 
mationen dazu finden Sie unter ed Übersc Ä Kommandos an die 
Flugzeuge“. | 
Radarbeschränkungen: Maschindit die unt 
fliegen, werden nicht vom Radar erfaßt. 


rhalb von 1500 Fuß 
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tor gibt die Richtung an, aus der ein Flugzeug kommen 
schriftsmäßig zu landen. 


PHX, DVnd SCTSDL. 
Diese weiße Linie, die z.B. zum Flughafen Phoenix gehört, gibt den 
Landevektor für PHX an. 
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PHX: Maschinen, die auf dem Flughafen Phoenix landen wollen, soll- 
ten aus Westen mit einem Kurs von 90 Grad anfliegen. 

DV: Maschinen, die auf dem Flughafen Deer Valley landen wollen, 
sollten aus Südwesten mit einem Kurs von 45 Grad anfliegen. 
SCTSDL: Maschinen, die auf dem Flughafen Scottsdale landen wol- 
len, sollten aus Südwesten mit einem Kurs von ae 3 rad I. 


Der Einfachheit halber hat jeder Flughafen einen. eigenen Anflug- 
wegpunkt. Für Phoenix ist das der Wegpunkt Celtic, für Dee 
Myst und für Scottsdale der Wegpunkt Metheny. 


Auf den Kontrollmonitoren finden Sie alle Informationen, die Sie 
benötigen, um die Maschinen sicher durch Ihren Luftraum zu führen. 


Rufzeichen des 
Flugzeugs 
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Flugzeugtyp: 727, 
737, 747, etc. 


H# GRANT Beispiel 1 


:E=0N GELTIG Beispiel 2 


5:36] DOUGLAS GRAHT Beispiel E 


like ist eine 
Ss ist 90 Grad 


<> 


| 6-Yankee ist eine 
luggesellschaft Tiger Air. Ihr © urs ist 225 Grad 


ner Geschwindigkeit von 372 Meilen/Stunde in einer Höhe von 


er 
N 
® 


8500 Fuß=Baut Flugplan kommt sie über den Wegpunkt Jackson in 
n und will über Celtic auf Phoenix landen. 


Beispiel , Jas Flugzeug mit dem Rufzeichen 6400-X-Ray ist eine 
737 der F ssellschaft Olympia. Ihr derzeitiger Kurs ist 35 Grad bei 
einer Ges@BWvindigkeit von 361 Meilen/Stunde in einer Höhe von 6500 | 
Fuß. La Jugplan kommt sie über den Wegpunkt Douglas in Ihren 


Luftraum und will ihn über Grant wieder verlassen. 

Flugpläne: Flugzeuge, die auf einem der drei Flughäfen landen wol- 
len, haben einen dfreiteiligen Flugplan. Maschinen, die den Luftraum 
nur passieren, haben nur zwei Punkte auf dem Plan. 


Weitere Informationen finden Sie im Kapitel „Landevektoren“. 


Im Kommunikationsfenster werden alle Funksprüche des Fluglotsen 
und der Piloten aufgelistet. Dabei spielen die Audioeinstellungen 
keine Rolle. 


H1513F, FLUGHÜÖHE 4500 
HTEOTZ, FLUGHÜHE 9500 


HTEITZ, RADARKÖNTAHT 
HrieuTz, NEUER KURZ 124 
HTeoTz, DREHE AUF 124 


Informationen zum Ändern der Audioeinstellungen Anden Sie im 
Abschnitt „Ändern der Spieleinstellungen“. Im KapitelngKoı mandos 
an die Flugzeuge“ finden Sie weitere Inform& 
Maschinen führen. 


Im folgenden sind alle Funksprüche (Schrift/Sprache) un 
deutung aufgelistet. Aus Gründen der realistischen Darstellung ha 
wir darauf verzichtet, die Sprachausgabe dieser Funksprüche einzu- 
deutschen. Da im Flugverkehr ausschließlich Englisch verwendet 
wird und eine Übersetzung eine deutliche Einschränkung der Realität 
bedeutet hätte, die dem Spielgefühl abträglich gewesen wäre. Im 
Kommunikationsfenster werden die Funksprüche auf deutsch ange- 
zeigt. 


Flughöhe/Level At: Piloten, die im Sektor neu ankommen, melden 
sich mit ihrem Rufzeichen und ihrer Flughöhe. Beipielsweise werden 


Sie im Kommunikationsfenster den Eintrag „N3609K, Flughöhe 7000“ 
sehen und dazu den Funkspruch „3-6-0-9 Kilo, level at 7000 feet“ 
hören. 

Radarkontakt/Radar Contact: Die Fluglotsen bestätigen so die 
Anmeldung der Piloten. 

Übergabe/Contact Center: Damit wird der Pilot angewiesen, 
Kontakt zum nächsten Fluglotsen aufzunehmen, wenn er den Sektor 
verläßt oder landen will. 

Roger. Danke/Roger. Thanks. Good Day: Mit diesem Satz mel- 
den die Piloten eine erfolgreiche Übergabe an den nächsten Flug- 
lotsen oder die Bodenkontrolle. 

Negativ, kein Kontakt/Negative, Center Can’t See Me: Diese 
Meldung kommt, wenn die Maschine noch nicht zur Übergabe an 
den nächsten Sektor bereit ist. 

Negativ, falscher Kurs/Negative, Not Lined Up: Damit meldet 
der Pilot, daß die Übergabe an die Bodenkontrolle nicht durchgeführt 
werden kann, da die Maschine nicht den Landevektor einhält. 
Falsche Höhe/Request Lower Altitude: Sollten Sie eine 
Maschine, die höher als 3000 Fuß fliegt, an die Bodenkontrolle über- 
geben wollen, erhalten Sie diese Meldung. 

Erbitte Freigabe/Request Release: Mit diesem Funkspruch bit- 
ten die Piloten um Startfreigabe. 

Freigabe/Released: Damit bestätigen Sie die erbetene 
Startfreigabe. 

Neuer Kurs: 123/ Turn To: 123: Mit diesem Kommando weisen 
Sie den Piloten zur Kursänderung an. 

Drehe Auf: 123/Turning To: 123: Mit diesem Funkspruch bestätigt 
der Pilot die Kursänderung. 

Sinken(bzw. Steigen) Auf/Descend (bzw. Climb) To: Mit die- 
sen beiden Kommandos weisen Sie den Piloten zur Änderung seiner 
Flughöhe an. 

Sinke (bzw. Steige) Auf/Descending (bzw. Climbing) To: Der 
‚Pilot ‚bestätigt mit diesem Funkspruch die Höhenänderung. 

gsamen (bzw. Beschleunigen) Auf/Slow Down (bzw. 
[o: Mit dieser Anweisung könnenmsSie den Piloten zur 


Satz quittiert der 


Zuweisung eines Wenn 


ahlen: Wenn Sie ein Flugzeug anwählen wollen, klicken 
auf das entsprechende Symbol auf dem Radarschirm 
Eintrag in den beiden Listen links und rechts vom Radar. 
Die angeWählte Maschine erscheint in gelb. 


ÜBERNAHMEBEREITE FLUGZEUGE 

Maschinen, die im Übernahmefenster aufgelistet sind, warten darauf 
von Ihnen übernommen werden. Wenn Sie ein Flugzeug überneh- 
men wollen, doppelklicken Sie einfach auf den Eintrag im Übernah- 
mefenster. 


EMFPANGSBEREITE FLUGZEUGE 
Es gibt mehrere Methoden, die Maschinen, die als empfangsbereit 
aufgelistet sind, zu kontrollieren. 


Methode 1: 

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das entsprechende 
Symbol auf dem Radar oder den Eintrag in der Liste. 

Danach können Sie mit der linken Taste auf das gewünschte Kom- 
mando klicken oder die entsprechende Taste drücken. Weitere Infor- 
mationen zu den einzelnen Kommandos finden Sie weiter unten. 


Methode 2: 
Wählen Sie mit der linken Maustaste ein Flugzeug aus. Danach 
nen Sie folgende Tastaturbefehle benutzen: 


[H] für Höhenänderung 

[G] für Geschwindigkeitsänderung 
[D] für direkte Zuweisung 

[B] für Übergabe 

[IK] für Kursänderung 


Mit der Taste [?] können Sie Ihren Punktestand überprüfen. 


Methode 3: 

Sie können beim Anklicken eines Flugzeugs die [Shift]-, [Strg]- oder 
[Alt]-Taste gedrückt halten, um direkt in die Dialogfenster für Ge- 
schwindigkeit, Höhe oder Kurs zu kommen. 


[Shift]-Taste und Klick: Geschwindigkeitskontrolle 
[Strg]-Taste und Klick: Kurskontrolle 
[Alt]-Taste und Klicken: Höhenkontrolle 


DIE KOMMANDOS 

Kursänderung: Klicken Sie mit der linken Maustaste die Kompaß- 
nadel an und halten Sie die Maustaste gedrückt. Sie können dann 
den Kurs einstellen, den das Flugzeug einschlagen soll. 


Höhenänderung: Klicken Sie den Höhenregler an und halten Sie 
die N laustaste gedrückt. Wenn Sie die Maus nach links oder rechts 
gen, können Sie die neue Höhe festsetz 


‘ Gesch: igkeitsänderung;: Klicken Sie auf den Geschwindigkeits- 
| ten Sie die Maustaste gedrückt. Wenn Sie jetzt die 
| s oder rechts bewegen, können Sie so die neue Ge- 
schwindigt für diese Maschine festlegen. Informationen zu der 
Js gkeit der einzelnen Flugzeuge finden Sie in der 
„Flugze zyklopädie“. 


Direkte Zuweisung: Wenn Sie diesen Punkt ausgewählt haben, 
müssen Sie danach noch den Wegpunkt anklicken, denn Sie dem 
Flugzeug zuweisen wollen. Hinweis: Klicken Sie bei der Zuweisung 
nicht den Namen des Wegpunkts an, sondern das „+“-Symbol, das 
zu dem Namen gehört. 


Übergabe: Diese Option können Sie anwählen, wenn das Flugzeug 
an den nächsten Sektor übergeben werden oder den Landeanflug 
beginnen soll. Zur Übergabe an den nächsten Sektor muß das 
Flugzeug höher als 5000 Fuß fliegen und sich im Radius von drei 
Meilen um den Zielwegpunkt befinden. Um den Landeanflug beginn- 
nen zu können, muß das Flugzeug tiefer als 3000 Fuß und im ent- 
sprechenden Landevektor fliegen. Außerdem muß es sich im Radius 


von drei Meilen um den Landevektor befinden. We ationen 
zum Thema Landung finden Sie im Abschnitt „ 


AHC enthält eine Enzyklopädie, in der Sie die wichtigsten Leistungs- 
daten der Maschinen finden, die Ihnen im Spiel begegnen werden. 
Außerdem können Sie sich dort die Maschinen aus drei verschiede- 
nen Perspektiven und im Hangar ansehen. 

Die Enzyklopädie können Sie vom Hauptmenü aus aufrufen, indem 
Sie das rote Buch auf der rechten Seite des Bildes anklicken. 


AHC beinhaltet viele zusätzliche Bilder und Animationen, die sich 
hauptsächlich mit der Luftfahrt beschäftigen. Wenn Sie den Video- 
rekorder auf der linken Seite des Hauptmenüs anklicken, können Sie 
auswählen, was Sie sich davon ansehen wollen. 


Eine Punktzahl von 1000 erhalten Sie, wenn Sie eine absolut perfek- 
te Schicht abgeschlossen haben. Eine schlechte Runde kann zu 
einem negativen Punktekonto führen. 

Mit der Taste [?] können Sie während des Spiels Ihren Punktestand 
überprüfen. Die Punktzahl hängt von vier Faktoren ab. Diese 
Faktoren sind: 


1. Wie schnell haben Sie die Maschinen übernommen? 

2. Wie gut gut haben Sie die räumlichen Abstände zwischen den 
Maschinen gewählt? 

3. Wie effektiv war die Flugroute im Vergleich zum Flugplan; haben 
die Maschinen kreisen müssen? 

4. Ist jemand in Ihrer Schicht zu Schaden zu kommen? 


Hinweis: Bedenken Sie, daß die Spieldauer und die Anzahl der 
Flugzeuge großen Einfluß auf den Schwierigkeitsgrad haben. Mit 10 
Flugzeugen 800 Punkte in 20 Minuten zu machen ist nicht gerade 
beeindruckend, 800 Punkte mit 25 Flugzeugen dagegen schon. 


nen Sie im erscheinen- 
| ı zurückspringen. 


Spiel beenden und zum Haup 
ist. Das 
äre, ein derar- 
htzu- 


tatsächlich beenden wollen, können Sie die Schlüssel 
sich links unten im Hauptmenü befinden. 


1. Flugzeuge, die landen wollen, sollten sobald wie möglich mit 
dem Sinkflug beginnen. 


2. Flugzeuge, die mit hoher Geschwindigkeit fliegen, haben einen 
großen Wendekreis. 


3. Behalten Sie die Höhen im Kopf. Maschinen, die Ihren Luftraum 
nur passieren, sollen Sie in Schritten von 1000 Fuß zwischen 5000 
und 12000 Fuß verteilen. Maschinen, die landen wollen, können Sie 
in entsprechender Weise unter 5000 verteilen. 


4. Frisch gestartete Maschinen sollten auf größere Ge- 
schwindigkeit gesetzt werden, nachdem sie auf dem Radar auf- 
tauchen. 


5. Benutzen Sie die die Tastaturkürzel, die im Abschnitt „Kommandos 
an die Flugzeuge“ beschrieben wurden. 


6. Flugzeuge, die landen wollen, sollten auf eine niedrige Ge- 
schwindigkeit gesetzt werden, um eine sichere Landung zu 
garantieren. Weitere Informationen zum The 9_ finden 
Sie im Kapitel „Landevektoren“. h 


7. Wenn Sie mit der rechten Maustaste ein Flugze 
brauchen Sie nicht zu warten, bis das Menü erscheint, 
können sofort das gewünschte Tastaturkürzel nehmen. 8 
wenn Sie dann das Menü nicht mehr sehen, kommen Sie sofortan 
die gewünschte Stelle. 


8. Maschinen, die nur Ihren Luftraum passieren, sollten Sie kurz 
nach der Übernahme einen Wegpunkt zuweisen. Selbst wenn Sie 
die Maschine eine Weile vergessen, fliegt sie auf jeden Fall schon 
mal in die richtige Richtung. 


9. HÖHE, HÖHE, HÖHE! Überprüfen Sie immer wieder die Flug- 
höhen der einzelnen Maschinen! 


2x-CD-ROM - CD-ROM-Laufwerk, das eine Datentransferrate von 
300KB/Sek. erreicht. 2x-Laufwerke werden auch als Double Speed- 
Laufwerke bezeichnet. 


Anflug - Die Annäherung an den Flughafen bei der Landung. 
Anflugkurs - Der Kurs, der zur Landung eingehalten werden sollte. 


Anflugvektor - Der Vektor, der angestrebt werden muß, um eine 
vorschriftsmäßige Landung zu garantieren. 


Anflugwegpunkt - Der Wegpunkt, der zur Vereinfachung der eigent- 
lichen Landung angepeilt wird. Celtic ist z. B. der Anflugwegpunkt für 
Phoenix. 


Empfangsbereit-Fenster - Liste der Maschinen, die Sie übernom- 
men haben und kontrollieren. 


Fluglotse - Person, die den Flugverkehr kontrolliert und koordiniert. 
Flugplan - Der Flugplan gibt an, welche Punkte das Flugzeug 
anfliegt. Diese Informationen finden Sie in AHC auf den Flugzeug- 


Kontrollmonitoren. 


Freigabe - Startfreigabe, die von startenden Maschinen bei Ihnen 
eingeholt wird. 


Höhe - Position des Flugzeugs bezüglich des Bodens, angegeben in 
Fuß. 


trument Landing System. Ein Syste em, das Piloten zur Lan- 
chter Sicht benutzen. | 


Fuß beträgt. 


Falle von AHC ein 
öhe von 12000 Fuß. 


ıen - Jede Maschine hat ein Rufzeichen, ähn- 
lich einem Autokennzeichen. Amerikanische Maschinen haben Ruf- 
zeichen, die immer mit N beginnen, z.B. N1812A. 


| Öößeres Gebiet um Flughäfen. Eine Maschine wird auf 
ihrem FI Sektor zu Sektor übergeben. 


rolle der Flugzeuge am Boden und in unmittelbarer 
le ghäfen. Die Maschinen werden bei der Landung vom 
Fluglotse Also von Ihnen) an den Tower übergeben. 


Übergabe - Bezeichnet die Weiterleitung eines Flugzeugs an einen 
anderen Fluglotsen. 


Übergabe-Fenster - Liste, in der Maschinen stehen, die darauf 
warten, von Ihnen übernommen zu werden. Dazu zählen Maschinen, 
die Startfreigabe erwarten oder aus einem anderen Sektor kommen. 


Vektor - Vektor ist eine andere Art, eine Kompaßrichtung anzuge- 
ben. 


Video für Windows® - Programm, das es ermöglicht, digitale 
Videos von der CD abzuspielen. 


Wegpunkt - Funkfeuer, die von den Piloten zu Navigationszwecken 
genutzt werden. Im Regelfall werden die Piloten angewiesen, direkt 
einen Wegpunkt anzufliegen. 


Sollten Sie Probleme mit AHC haben, stehen Ihnen folgende Mög- 


lichkeiten zur Auswahl: 


1. Lesen Sie das Handbuch. Dort finde 
Informationen. 


2. Während der Installation wurde die Datei LIESMICH. Ä 
Festplatte kopiert. In der Programmgruppe von AHC finden’ 
entsprechendes Symbol. In dieser Datei finden Sie Informationen, 
die sich auf spezielle technische Probleme beziehen. 


3. Außerdem steht Ihnen unser technischer Kundendienst 
montags bis freitags von 9 bis 16 Uhr zur Verfügung: 
Rufnummer 02131 - 965 152, 155 oder 110. 


4. Wenn Sie Fragen zum direkten Spielablauf haben, wenden Sie 
sich bitte an unsere Kundenhotline. Sie erreichen unsere Spe- 


zialisten montags, mittwochs und freitags zwischen 15.00 
Uhr und 18.00 Uhr unter der Telefonnummer 02131 - 965 111. 
Bitte haben Sie etwas Geduld! 


In Ihrem Windows®-Verzeichnis finden Sie eine Datei AHC.INI. Dort 
können Sie einige Spieleinstellungen vornehmen, die nicht direkt vom 
Spiel aus beeinflußt werden können. 

Wenn Sie diese Datei editieren wollen, laden Sie sie mit dem 
Windows®-Editor oder einem ähnlichen Texteditor. 


ANDERER RADARSCHIRM 

Benutzer, die Probleme mit der Farbdarstellung um den Radarschirm 
haben, können auf eine andere Darstellung wechseln. Um die Dar- 
stellung zu ändern, editieren Sie die Zeile UseGoodRadarPanel=True 
in der AHC.INI um in UseGoodRadarPanel-=False. 


VIDEODARSTELLUNG 

Die Animationen für Start und Landung sind auf der CD doppelt abge- 
legt. Die Standardanimationen laufen mit 10 Bildern und einer Daten- 
kompression von 250 KB pro Sekunde ab. Für Benutzer mit Hoch- 
leistungssystemen liegen die Animationen mit 15 Bildern und einer 
Kompression von 290 KB pro Sekunde vor. Wenn Sie die qualitativ 
besseren Animationen benutzen wollen, können Sie die Einstellung in 
der AHC.INI UseHighPerformanceVideo=False abändern in 
UseHighPerformanceVideo=True. 


Hinweis: Die Änderungen treten in Kraft, sobald Sie das Spiel neu 
starten. 


2 NE PRO DE BANN FETIEEROHR EEE EINE PITORTSRDIRT I Markus Ludolf 


Hansoneh Übersetzung. een nke sanken na Markus Ludolf 
KL HERNE ENT BRRSICH TCM LAUTEN un scan nap nn nna anne Chrisse Schneider, Markus Ludolf 
DEE RENTE a nah an Zeiten Aaia 4 na a 8 hu ka ee ee EN Kristin Dodt 
ee Sa ae Po OENB RR REES E INEHETETELT ELRSHN LAN On David Weiler 
a a ne a ae Antje Sprekeler, Annette Khartabil 
Eee MA NEMREN SINE? MEET TR Be IRERNENAARE: DATE NSCRL RC NAMTTRNG Port 20 A) Oliver Dannat 
PER PIERRE a a a a AB Al ul lab Ba Pan DALE IB U LEN Oliver & Otti 
Satz/Reinzeichnung: _...........--- Cord Steinbüchel, Matthias Berghaus 
RR IE NE 2 an ah ine Kerne hrAlr ac EN DTK-Publishing-Service 
BL 0 u JAH 5 EEE a N LP En Bar na EEE ae LIEBEN Lippert Druck & Verlag 
Copyrights 


This manual and the software described in this manual are copyrighted. 
No part of the manual or the described software may be copied, repro- 
duced or reduced to any electronic medium or machine-readable form. 


©1994-95 Trimark Interactive. All Rights Reserved. Windows® is a regi- 
stered trademark of Microsoft Corporation. IBM is a registered trade- 
mark of International Business Machines, Inc. Published by SOFTGOLD. 


4 26 


v 


SE oe 
er 
LIE 


f n 


nu f 
An AER H 
v a6 D » 
Bert ER 
2 N 
Wr nf Sri 
do en » 
SR AN he 


» 

D 
g > kr 
> ur AR 
sup ‚ 


[2 


an 
An 
Ku 
RER, 
Kann 
ZRR 


De A ee 
5 


} 
Mi 
B" 
E 


IEBPELY DE Ne 
Ir EN EMS 


—_ 


2 keys 
FE 


el 
Be 
R 


I 


ww 
- 


. her ealY 


9 
RAR Ar 


: N 


ä Y 
Ser 


IE Ami Mer 


